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Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!




WEATHER MACHINE (1-4 SPIELER) HILFSTRANSAKTIONEN 1 SUBVENTIONSPLATTCHEN NUTZEN

SPIELAUFBAU

Siehe Seiten 4-6 der Anleitung. Spielt ihr zu zweit, fihrt folgen-
de Erganzungen durch:

b Stellt einen von Lativs Bots in jeden Zweig der Wettermaschi-
ne im Lalber.

» Nutzt nur 2 Forschungssteine pro Typ an jedem Hauptort.

> Legt einen Couponmarker einer Nichtspielerfarbe auf das
jeweilige Feld ganz rechts jedes Hauptorts @8 @). Dieses
Aktionsfeld kann wéhrend des Spiels nicht genutzt werden.

SCHLUSSELBEGRIFFE

Der aktive Zweig der Wettermaschine ist der, in dem sich
Lativs Assistent befindet.

Zihlen als Joker und kénnen jederzeit auf einem freien Feld
beliebiger Farbe in deinem Biro platziert werden, wodurch
Du den Bonus des Feldes erhalten kannst.

I Anders als Forschung ine miissen A ichnung

nicht in Schritt 4 deines Zuges im Bliro platziert werden!

Coupons ausgeben: Aktionen durchfiihren.
Wissenschaftscoupons sind Joker.

: Dein Spieletableau.

Ragllerumg (Iinks), 8 Lathuslaber (Vitte), 4 Fersdnmg &
Eatufddmg (,[@B", rechts) und 5. Lativs Biiro. Letzteres
kann nur von Lativ selbst betreten werden.

In Runde 1 miissen alle Spieler auf das mittlere Feld eines Or-

tes gehen, wenn der Ort leer ist. Wenn das mittlere Feld besetzt

ist, muss stattdessen das Feld ganz rechts gewdhlt werden.

Das Feld ganz links kann in Runde 1 nicht gewdhlt werden.
> Werkstatt:

« Zu Spielbeginn kannst Du hier (von oben) 1 Chemikalie, 1
Zahnrad und 1 Bot lagern.

plédttchen entstehen - solang die Farbe identisch ist und der
Farbe der Chemikalie entspricht.
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Die folgenden Hilfstransaktionen darfst Du nur dann ausfiih-
ren, wenn Du etwas brauchst, das Du nicht hast!

» Wissenschafts-Austausch:

» Zahnrad-Austausch:
Wenn Du mit einem Zahnrad zahlen mochtest, das Du nicht
rad in deinem Besitz gegen-1"Z-;1h-r-1-r;1-d aus dem VemeB zu
tauschen.

I Das neue Zahnrad wird sofort genutzt und wird nicht in deine

» Chemikalien-Austausch:
Wenn Du mit einer Chemikalie zahlen méchtest, die Du

Chemikalie in deinem Besitz gegen 1 Chemikalie aus dem

YemeR zu tauschen.

Die ausgetauschte Chemikalie wird auf den am weitesten
rechts liegenden freien Platz gelegt. Dann nimmst Du die Che-
mikalie des benétigten Typs, die am weitesten links liegt.

Die neue Chemikalie wird sofort genutzt und wird nicht in

SPIELABLAUF

Vorratsrunde nach dem Aufbau: Bevor das Spiel nach dem
Aufbau startet, fiihrt ihr eine erste Vorratsrunde aus. Da alle
Wissenschaftler am WeGRa8&G8 stehen, hat nun jeder 1 Zug, in
dem er eine beliebige Anzahl an Aktionen an diesem Ort durch-
fiihren kann — siehe Ort 1: VeRal
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Nach der anfanglichen Vorratsrunde verlduft das Spiel in Run-
den. Jede Runde besteht dabei aus 3 Phasen:

|. Phase A: Spielerziige
Il. Phase B: Das Wettermaschinen-Experiment
I1l.Phase C: Rundenende

[ PHASE A1 SPIELERZUGE

In Spielerreihenfolge fiihrt jeder Spieler 1 Zug aus. Bist Du am
Zug, fuhrst Du 4 Schritte aus:

01. Nutze 1 Subventions- oder Investmentplattchen
02. Wissenschaftler bewegen

03. Aktionen ausfiihren

04. Forschungsmarker einsetzen

‘ [011SUBVENTIONS- ODER INVESTMENTPLATTCHEN

Zu Spielbeginn besitzt Du noch keine solchen Marker, daher
kannst Du diesen Schritt tiberspringen.

LATIV BEWEGEN

» Nur moglich, wenn die blaue Seite oben liegt.
» Erhalte den abgebildeten Bonus.
» Drehe das Plattchen um.

Subventionspldttchen sind nur 1x nutzbar. Wenn Du ein

1 INVESTMENTPLATTCHEN NUTZEN

Gib 1 Investmentplittchen in den Wegm@B zuriick und wihle:

01. Ein Ziel setzen: Wahle eines deiner Zielplattchen und setze
es auf ein Feld derselben Farbe in deinem Laboratorium.
Erhalte den abgedeckten Bonus.

I Ziele sind eine Méglichkeit fiir dich bei Spielende zu punkten.

02. Finanzierung erhalten: Nur méglich mit unverbrauchtem
und erhalte die Boni der entsprechenden Finanzierungs-

leiste: Regherumg , Leber, B@E . Drehe anschlieBend das

Zielplattchen auf die schwarze Seite.

Schwarze Zielpldttchen zihlen immer noch fiir die Wertung
bei Spielende, erméglichen jedoch keine Finanzierungen.

> Reghermg (Ressourcen): Erhalte alle mit deinem Marker
erreichbaren Boni (direkt darunter und links davon).
Marker erreichbaren Boni (direkt darunter und links davon).
AnschlieBend wahlt ihr 1 der 2 anderen Leisten (
/@) und erhaltet die Boni ebenfalls. Behandelt den Marker
dort, als ware er so viele Schritte weiter, wie unter der Labor-
leiste angegeben - bewegt den Marker selbst aber nicht!

» @B (Zahnrider und KP): Erhalte entweder den Boni unter
deinem Marker oder einen beliebigen links davon.

‘ [02 ] WISSENSCHAFTLER BEWEGEN

In Runde 1 miissen alle Spieler auf das mittlere Feld eines Or-
tes gehen, wenn der Ort leer ist. Wenn das mittlere Feld besetzt
ist, muss stattdessen das Feld ganz rechts gewdhlt werden.
Das Feld ganz links kann in Runde 1 nicht gewdhlt werden.

Du musst deinen Wissenschaftler auf ein leeres Aktionsfeld an

Wabhl pro Spieler links neben dir zahlen.

Orten 9 und 5 hat Lativ seinen festen Platz. An Orten &
& @wihlt Lativ das erste leere Aktionsfeld von links. Sind alle

Wettermaschine im L@@ (dort steht sein Assistent):

> Hat Lativ keinen eigenen Bot in diesem Zweig? Platziere
1 seiner Bots auf einem beliebigen freien Feld des ak

» Ansonsten (oder wenn kein Platz ist) priife die anderen
Zweige in Pfeilrichtung.

> Sind alle Felder voll oder befindet sich bereits in jedem Zweig
der Wettermaschine einer von Lativs Bots, passiert nichts.

| 2 SPIELER-VARIANTE |

Wenn Lativ zur“oder"geht wirf 1 Forschungs-
stein des gleichen Wettertyps wie der ak Zwei i
aktuellem QOrt ab.

| 1031 AKTIONEN AUSFUHREN |

Fuhre 1 Aktion des Ortes aus.

I Es ist auch erlaubt keine Aktion zu wdhlen.
I Siehe Aktionen im Detail

‘ [04]1FORSCHUNGSMARKER EINSETZEN

Forschungssteine, die Du erhaltst, stapelst Du auf dem Feld
links oben in deinem Biiro. In Schritt 4 deines Zuges musst Du
die Forschungssteine von diesem Feld nun auf beliebige leere
Felder derselben Farbe in deinem Biiro platzieren. Erhalte den
Bonus des Feldes, falls vorhanden.

Jede Zeile kann nur Forschungssteine 1 Wettertyps haben.
Du darfst aber mehr als eine Zeile mit Forschungssteinen des
gleichen Wettertyps bilden.

Kannst Du einen Forschungsstein nicht regelkonform platzie-
ren, musst Du ihn aus dem Spiel entfernen!

Jeder Forschungsstein, den Du durch die Nutzung der Wetter-
maschine erhdltst, muss sofort platziert werden!
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[ PHASE B ] WETTERMASCHINEN-EXPERIMENT I Das Experiment liefert wertvolle Daten fiir die Verbesserung der

Lativs Assistent versucht, seinen Zweig (=aktiv) in der Wetter-
maschine im Labor zu aktivieren. Das Experiment startet, falls
beide Bedingungen erfiillt sind:

» Mindestens 1 Experimentplattchen in der Auslage passt

Wettermaschine, jedoch verschlechtert es das Wetter vorerst.

I Siehe Das ndichste Experiment vorbereiten.

| 2 SPIELER-VARIANTE |

Falls nun einer von Lativs Bots auf dem Zweig ist, entfernt ihr 1
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Bots auf beliebigen freien Feldern der zwei oberen Abschnitte
deiner Montagelinie.

02. Stellt alle von Lativs Bots an die Seite des Labors zuriick.

I Siehe Das néichste Experiment vorbereiten

‘ DAS EXPERIMENT STARTET?

Das Experimentplattchen, das zum Wetter des ak

Ist die Werkstatt voll? Platziere die Bots auf beliebigen freien
Feldern der zwei oberen Abschnitte deiner Montagelinie.

02. Optional: Zahle die auf dem Experimentplattchen ange-

Du nun Schritte 3-5 aus. Ansonsten tberspringe sie.

I Denkt daran: Du kannst als Hilfstransaktion 3 beliebige ande-

03. Erhalte pro zuriickgenommenen Bot die auf dem Experi-
mentpldttchen angegebenen KP.
04. Erhalte einmalig 1 der 2 angegebenen Boni.

(anstatt auf dem Feld oben links).

Gibt es keinen giiltigen Platz? Entferne den Forschungsstein
aus dem Spiel.
Sind keine Forschungssteine mehr vorhanden? Nimm statt-

06. Stellt alle von Lativs Bots an die Seite des Labors zuriick.

07. Legt das oberste Extremwetterplattchen vom Stapel des
Wetters, das zum Experiment passt, auf das entsprechende
Feld in @M, Uberdeckt das bereits ausliegende Plittchen.
Alle Durchbruchmarker auf dem unteren Plattchen werden
aus dem Spiel entfernt, alle Ragiem@smarker kommen

zuriick in den Ragfemmgsbereich.
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Lucken nach rechts.
b Legt das Plattchen unter dem Stapel in die Auslage.

I Siehe Spielende
> Legt das oberste Experimentplattchen des Stapels auf das

Feld unter dem Stapel, wenn es frei ist.
> Bewegt Lativs Assistent in Pfeilrichtung.

[ PHASE C] RUNDENENDE

01. Passt die Spielerreihenfolge an die Initiativemarker an.
02. Falls Lativ in seinem Biiro ist:

Jeder Spieler erhélt als Einkommen die Boni der freien
Felder der zwei oberen Abschnitte seiner Montagelinie.

03. Falls Lativ in seinem Biiro ist:
Lativ wandert auf sein Feld im Vet (9).

Das Spiel endet, sobald 1 dieser 4 Bedingungen erfiillt ist:

»- Ein Spieler erhdlt den Nobelpreis (3 Auszeichnungssteine).
> Das letzte Experimentplattchen wird in die Auslage gelegt.
»> Die Maschine der Ragflerumg ist fertig (alle Bots eingesetzt).
> Alle Forschungsfelder in R@8sind besetzt.

I Beendet die aktuelle und spielt dann eine letzte Runde.

In Phase B der letzten Runde priift ihr jeden vollstandigen
beginnt und in Richtung der Pfeile fortfahrt. Fur-JeZie-nZ-W:elg-
fiihrt ihr, wenn ein Experimentplattchen zu dem Wettertyp dort
passt, ein Experiment nach den tiblichen Regeln aus.

SCHLUSSWERTUNG

> In Spielerreihenfolge: Legt alle Forschungs-/Auszeichnungs-
marker nach den ublichen Regeln in euer Biro.

» Damit konnt ihr Zielplattchen erfillen. Ihr durft auch Invest-
mentplattchen nutzen, um Zielplattchen zu legen oder zu
wenden.

> Erhaltet KP entsprechend eurer Position auf den 3 Finanzie-
rungsleisten (hochster Wert Gber/links von euren Markern).

» 5 KP pro erflilltem Zielplattchen.

» 5 KP, wenn Du den Nobelpreis besitzt.

Bei Gleichstand: Anzahl der Auszeichnungen > Anzahl ver-
offentlichter Abhandlungen > Anzahl vollstdndiger Zeilen im
Biiro > Sieg wird geteilt.

ORTE UND AKTIONEN IM DETAIL

ORT 1: VORRAT

| WERKSTATT AUSBAUEN |

» ..innerhalb der 3 Zeilen bleiben.

» ..orthogonal benachbart zueinander sein. Liicken in den
Zeilen sind allerdings moglich.

» ..zueinander passen (Farbe der Halbkreise). Die Orientierung
darf dabei frei gewahlt werden.

» ..an ihrem Platz verbleiben, sobald sie eingebaut wurden.

| EINEN BOT KONSTRUIEREN |

Reihenfolge der Bots frei wahlbar. Erhalte anschlieBend sofort
den Bonus des gewdhlten Montageplatzes.

Die unteren Bots sind erst verfiigbar, sobald Du 6 bzw. 9 Bots
konstruiert oder die abgebildete Menge an Forschungs-/Aus-
zeichnungs-/Zitat in deinem Biro gesammelt hast.

| EINE CHEMIKALIE ERHALTEN |

» Nimm die am weitesten links liegende Chemikalie eines
beliebigen Typs aus dem VemeR

Abschnitt, in dem sich die Chemikalie befindet.

> Platziere die Chemikalie in deiner Werkstatt.
Das Startfeld kann 1 Chemikalie beliebigen Typs lagern. Bei
allen weiteren Feldern muss die Farbe zur Chemikalie passen.

| EINE CHEMIKALIE ZURUCKGEBEN |

» Gib eine Chemikalie in den Weg@R zuriick.

» Wahle den am weitesten rechts liegenden freien Platz.
Abschnitt, in dem sich die Che-r;'\-i-kal-i-é-l;eﬁndet, angegeben
wird.

‘ INITIATIVE ERGREIFEN

Bewege deinen Initiativemarker auf eine neue Position. Ver-
schiebe dabei alle anderen Marker entsprechend.

ORT 2: REGIERUNG

| EIN TEIL VERKAUFEN |

01. Riicke deinen Marker 1 Feld auf der“Finanzie-
rungsleiste vor.
02. Setze 1 Bot aus deiner Werkstatt in ein leeres Botfeld der

Du musst ein Zahnrad in deiner Werkstatt besitzen, das der
Farbe des Botfeldes entspricht.

I Siehe Spielende

03. Wéhle 1 Subventionsplattchen (egal, welche Farbe oben
liegt) aus der Spalte, in der Du den Bot eingesetzt hast und
ersetze es mit dem Zahnrad in der Farbe des Botfeldes. Lege
das Subventionsplattchen mit der blauen Seite nach oben
links neben dein Laboratorium.

I Du darfst nur 1 Subventionspldttchen pro Typ besitzen!

04. Nimm 1 Forschungsstein aus der gewdhlten Spalte und
lege ihn auf das Feld oben links in deinem Buro.

Sollten in dieser Spalte keine Forschungssteine mehr vorhan-
den sein, wahlst Du 1 Investmentpléttchen aus der Reserve.

Sind nun alle Botfelder eines Zweigs der, aschine
gefiillt, wird dieser Zweig aktiviert und die Maschine startet!

DIE REGIERUNG STARTET IHRE MASCHINE

01. Jeder Bot in diesem Zweig generiert 3 KP.

02. Bewege 1 arker aus dem ereich
auf das moglichst linke Feld des zu dem Zweig passenden
Extremwetterplattchens.

Ist das Extremwetterpladttchen nun gefiillt?

b Lege das Extremwetterplattchen zurlick auf den entspre-
chenden Stapel neben dem Plan.

» Wirf alle Spieler-Durchbruchmarker darauf ab und entferne
sie aus dem Spiel

> Lege alle Ragfemm@smarker darauf zuriick in den Regfie=
fmgsbereich.
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| SUBVENTION SICHERN |

I Kosten: 2 Regierungscoupons

01. Wihle 1 Subventionsplittchen mit der lman Seite oben
aus dem Reghesm@sbereich und erhalte die Boni, die
oben in der Spalte und links von der Zeile des Plattchens
abgebildet sind.

02. Drehe das Plattchen auf die GIEREEM Seite um.

Wenn Du ein Subventionspldttchen nutzt, zahlst Du nie mit

ORT 3: LATIVS LABOR

| AM EXPERIMENT ARBEITEN |

01. Riicke deinen Marker 1 Feld auf der Lelb@@-Finanzierungs-
leiste vor.

02. Setze 1 Bot aus deiner Werkstatt auf ein leeres Feld in ei-
nem beliebigen Zweig der Wettermaschine. Du darfst dabei
auch ein Feld wéahlen, das von Lativs Bot belegt ist. Bewege
dann den Lativ Bot auf ein freies Feld desselben Zweigs oder

zuriick neben das Labor, sollte der Zweig voll sein.

Du musst eine Chemikalie in deiner Werkstatt besitzen, die der
Farbe des Feldes der Wettermaschine entspricht.

03. Zahle eine Chemikalie der Farbe des gewahlten Feldes
zuriick auf das méglichst rechte Feld des Ve

Wabhle 1 Zeile deines Buros, die...

> ..vollstdandig gefiillt* ist.
> ..einen Durchbruchmarker auf dem linken Feld enthdlt.
» ..mindestens 1 Forschungsstein enthalt.

* Wenn Du nur 2 Steine in einer Zeile hast, darfst Du eine friihe-
re Arbeit eines beliebigen Spielers zitieren, um die Zeile direkt
vor der Veréffentlichung zu vervollstindigen.

Siehe Zitate

01. Schiebe den Durchbruchmarker nach rechts und erhalte
den Bonus, iber den Du den Marker geschoben hast.
02. Erhalte KP fur die veréffentlichte Abhandlung:

» 2 KP pro Forschungsstein.
» 4 KP pro Auszeichnungsstein.
> 0 KP pro Zitatstein.

03. Nimm 1 Investmentplattchen aus der Reserve und lege es
links neben dein Laboratorium.
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Bist Du der 1. Spieler, der eine Abhandlung tiber diesen Wetter-
typ veréffentlicht hat, entferne das Schloss vom entsprechen-
den Zitatfeld aus dem Spiel. Du darfst sofort 1 Wissenschafts-
coupon zahlen, um 3 KP zu erhalten.

| ZITATE |

Wenn sich 2 Forschungs-/Auszeichnungssteine in einer Zeile
deines Buros befinden und der Schlossstein vom entsprechen-
den Zitatfeld entfernt worden ist, kannst Du direkt vor der
Veroffentlichung die vorherige Arbeit eines beliebigen Spielers
zitieren, um Deine Zeile zu vervollstandigen.

in der Farbe der Spalte, in die Du den Zitatstein legen moch-
test, aus dem Spiel.

02. Lege einen Zitatstein auf das Feld in deinem Buiro.

03. Erhalte den abgedeckten Bonus (falls vorhanden).

Die 2 Steine, die in der Zeile sind, in die Du den Zitatstein legst,
kénnen entweder 2 Forschungssteine, oder 1 Forschungs- & 1
Auszeichnungsstein sein.

ORT 4: FORSCHUNG & ENTWICKLUNG (F&E)

| FORSCHUNG |

01. Riicke deinen Marker 1 Feld auf der R@B-Finanzierungs-
leiste vor.

schungsfeld eines beliebigen F@B-Zweigs.
Siehe Spielende

03. Zahle die Chemikalie, die neben dem Forschungsfeld
gezeigt ist.

I Lege sie neben deinen Bot (nicht in den WeGwRaR).

Die unterste Reihe ist anders: Hier musst Du eine zusditzliche
Chemikalie oder Zahnrad zahlen. Diese Chemikalie musst Du
wie gewéhnlich in den Weg@aB zahlen (méglichst rechts).

04. Erhalte den vom Bot abgedeckten Bonus.

Wenn Du einen Bot auf dem unteren Feld eingesetzt hast,
erhdltst Du einen weiteren Bot aus deiner Montagelinie (auf
dieselbe Weise wie im WelRaEBEH@ beschrieben, aber ohne
Wegrascoupons zu zahlen).

05. Erhalte einen Forschungsstein des gewdhlten Zweigs und
platziere ihn oben links in deinem Biiro.

Sollte kein Forschungsstein mehr verfiigbar sein, erhdltst Du 1
Investmentplittchen und entfernst (falls noch vorhanden) den
Schlossstein des Wettertyps. In diesem Fall darfst Du sofort 1

| DURCHBRUCH |

01. Wahle eine Zeile in deinem Buiro, in der Du eine Abhand-
lung veroéffentlicht hast und dessen Durchbruchmarker
daher auf dem rechten Feld liegt.

02. Zahle so viele Wissenschaftscoupons, wie auf dem zu
deiner Abhandlung passenden Extremwetterplattchen
angegeben (0-2).

03. Bewege den Durchbruchmarker der Zeile auf ein be-
liebiges Feld des Extremwetterplattchens und erhalte den
abgedeckten Bonus.

Es ist nur 1 Durchbruchmarker pro Spieler auf jedem Extrem-
wetterpldttchen erlaubt!

04. Baue den Prototypen.
Siehe Einen Prototypen bauen
05. Erhalte einen Auszeichnungsstein und lege ihn links oben

in dein Biiro.

Der erste Spieler, der 3 Auszeichnungssteine sammelt, erhdlt
den Nobelpreis.
Siehe Spielende

06. Sind nun alle Felder auf dem Extremwetterplattchen be-
legt, wird es abgelegt.

> Reglermmgsmarker darauf kommen in ereich.

» Durchbruchmarker darauf werden aus dem Spiel entfernt.

EINEN PROTOTYPEN BAUEN

Als Teil der Durchbruch-Aktion musst Du einen Prototypen
bauen. Fiir den Bau benétigst Du:

» Alle Zahnréader unterhalb des Extremwetterpléttchens.
» Alle Zahnréader auf dem Extremwetterplattchen.

Jeder Bot (egal welches Spielers) auf dem Zweig kann dir das

erforderliche Teil seines Feldes automatisch bereitstellen, wenn

Du méchtest. Alternativ kannst Du auch Zahnréader aus 1 Zeile

deiner Werkstatt nehmen.

> Jeder Bot eines anderen Spielers, der 1 Zahnrad beisteuert,
belohnt seinen Besitzer mit 2 KP.

» Erhalte 2 KP fiir jeden eigenen Bot in dem Zweig (ob ge-
nutzt oder nicht).

» Erhalte 2 KP fur jedes Zahnrad, das Du aus 1 Zeile deiner
Werkstatt beisteuerst.

Lege alle Zahnréader, die fiir den Bau des Prototyps verwendet
wurden und zusétzlich alle anderen Zahnréader derselben Zeile
deiner Werkstatt in die Reserve zuriick.

Dafiir erhdltst Du keine KP!

Denk daran, dass Du Zahnrdder und Bots in deiner Werkstatt
jederzeit neu anordnen darfst.
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